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Chose promise, chose due. Aujourd'hui nous allons nous enforcer dans la 
syntaxe Pascalienne, pour d^crire un certain nombre d'outils indispensables a 
lutilisation du langage. Le mois dernier, nous avons vu qu'il est fait de 
structures imbriquees, dans lesquelles on peut discerner deux grands blocs, les 
declarations et les instructions. Dans les premieres se trouvent les declarations 
de constantes, de types, de variables {dans cet ordre), de procedures et de 
fonctions. Ainsi toute procedure ou fonction que le programme utilise doit se 
trouver decrite en partie declaration. De plus, cet edifice se retrouve a I'interieur 
des procedures et des fonctions, c'est-a-dire que ces dernieres sont faites de 
deux blocs, le premier de declarations... 
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1.2 Forme generale de ce bloc. Les instructions BEGIN et END 
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2, Les operateurs arithmetiques 
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3, Les entrees-sorties 

4, Conclusion 
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Annexe : Les mots resen/es du langage. 
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Arretons la car nous pourrions continuer longtemps. Disons simplement que c'est le 

principe des photos ou vous voyez quelqu'un tenir la meme photo, avec sur celle-cl la 

meme personne tenant la meme photo... 

Passons aux nouveautes. 

Note : Nous avons place en Annexe la liste des mots resen/es du Pascal Standard, et 

du Pascal UCSD qui sont les deux Pascal les plus courants, Vous aurez ainsi, avant 

que nous ne vous les decrivions, la liste de toutes les commandes, 

1. LE BLOC D'INSTRUCTIONS 

1.1 Introduction 

Nous avons decrit tres en detail le bloc de declarations le mois dernier. Ce mois-ci, nos 
investigations seront particulierement orientees vers le bloc d' instructions, II suit 
directement la partie declarative, et se sert de cette partie pour tout ce qui est 
utilisation de parametres et de sous-programmes. 

Cela signifie que toute variable, constante, sous-programme et fonction doivent etre 
annonces dans la premiere partie. 

1.2 Forme generale de ce bloc. Les instructions BEGIN et END 

Une grande constante des blocs d'instructions en Pascal est qu'ils sont -coinceS" 
dans des structures qui sont annoncees au systeme par les mots resen/es BEGIN et 
END, situees en debut et fin de bloc. Rappelons que BEGIN signifie commencer ou 
encore debut, et END fin, Toute serie d'instructions possede done ces deux mots, 
A rinterieur d'un tel bloc, il est possible qu'une serie autonome d'instructions possede 
ses propres BEGIN et END. 
Ainsi, il est frequent de trouver : 
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Naturellement, cela peut etre bien plus complexe !!! Mais dans ce cas, generalement, il 
est preferable de scinder le programme en sous-programmes, pour clarifier la situation. 

Notions importantes sur les commandes BEGIN et END : 

II y a un certain nombre de choses a savoir concernant les BEGIN et END, 

- II doit y avoir un END pour chaque BEGIN, sinon lors de la compilation, le systeme 
vous dira des grossieretes, du genre NO END MATCHING, ou tout autre message fort 
desagreable comme ERROR 108, ce qui est franchement indecent, non ? 

- (I peut y avoir des END sans BEGIN, nous le verrons plus tard, mais pour I'insfant 
oubliez cela, car cette situation est assez caracteristlque de certaines commandes 



MOTES PERSONNELLES 



que nous verrons par la suite. 

- Entre un BEGIN et un END, I'ensemble des commandes est considere comme une 
seule et unique instruction. Ainsi un programme est, pour le systeme une seule 
instruction, qu'il soit long de mille pages, ou simple comme le programme qui suit. C'est 
une constante des langages structures de ne travailler que par instructions 
elementaires, fomiant des instructions de niveaux superieurs. 



writelnC'coucou c'est moi'); 
wrifelnCil fait bem, non ?'); 
vritelnC'comment alles-YipUE ?'); 



Las instructions comprises entre le BEGIN et le END sont done en representation 
interne une seuie instruction, que les anglais appellent -compound-, ce que nous 
traduirons iibrement par «compose» ou encore "bloc». Toutes reclamations au sujet de 
la traduction sont a envoyer aux Editions Frequences, 

- Les biocs d'instructions peuvent etre incius les uns dans les autres, comme nous 
I'avons deja vu, par exemple dans ie premier programme de ce cours. Dans ce cas, il y 
avait done un bloc, qui en contenait d'autres. Regardons un exemple precis pour 
compter les instructions distinctes : 



protirari'^ toto; 


Par tie declarations 








fori:^l to 10 do 


b.gin 


if i-5 then 


beqin 


write Ti'); 


writelnU! 


end 


else 


writ^lnCnon') 


?nd 


V end. 



Nous avons ici une seule instruction, qui est faite de ia boucle FOR, qui contient une 
seule instruction, le bloc IF THEN ELSE, ce bloc etant compose de deux instructions, 
une pour ie THEN, I'autre traitant le ELSE. Enfin, il y a deux instructions dans la partie 
THEN, et une dans le ELSE. 

1.3 Les points-virgules (;) 

11 est possible de considererdans un premier temps que chaque instruction Pascal est 
separee de la suivante par un signe cabalistique, le point-virgule. Dans un bloc, les 
diverses instructions sont ainsi terminees par ce point-virgule, pour le separer de 
I'instruction d'apres. 

Cette regie comporte des entorses, comme toujours dans ia science soit-disant 
exacte qu'est I'informatique. Elles se justifient neanmoins fort bien, et nous verrons le 
mois prochain, dans un cours hautement ptiilosophique, le pourquoi de cette attitude. 
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Nous traiterons dans ce cours de la parlie iheorique de la syntaxe du Pascal, et de ses 
representations graphiques. Les exceptions sont principalement : 

- Avant un END ou tout mot resen/e du langage, le point-virgule est optionne!, mais 
certains systemes le traitent comme une erreur, et il faut tester le votre pour savoir si 
ce cas est accepte ou prohibe. 

- Avant un ELSE, le point-virgule est interdit. Done pas de : 

y Attention erreur 

if x=1 then write(x); '^' 
else writelnCmanque); 

- Le dernier END est suivi d'un point. C'est le symbole de fin de programme. Cette 
remarque ne s'applique done pas aux fins de sous-programmes (procedures ou 
fonctions). 

1.4 Le cas de I'indentation des commandes 

Vous avez pu remarquer que des ies premiers exemples de programmes que nous 
avons proposes, ies lignes etaient decalees pour souligner la strucluration du iangage. 
Chaque bioc possede ainsi une unite visuelle. Ce decalage est appele indentation et 
est sans effet sur le compilateur, qui se contente de I'ignorer. Ceci permet un contort 
visuel tres grand, comme le prouvent les programmes qui suivent. Alors imagine; le cas 
de programmes de 100 pages. 

program loto; 
vor 

nj: integer; 
begin 

for i:-I to n do 
begin 

if i mod 4 = then 
begin 

wrile]n(i,"est un multiple de A'); 
writelnCle programme continue') 
end 
else 

begin 

whteCresle de lo division ;); 
wrileln(i mod 4) 
end 



Le suivant est moins iisible, ne croyez-vous pas ? Et pourtant, aussi surprenant que 
cela puisse sembler, il s'agit du meme programme, et du meme langage. 
et qui plus est, d'un langage evolue. 

program toto; 
var n,i: integer; 
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begin for i;=1 to n do begin if t mod 4-0 then begin 
writelnd/est un multiple de 4"); 
wrItelnCle programme continue') end else begin 
wrIteCreste de la division :"); writelnd mod 4) end end end. 

II est SLir que le resullat est plus compact. Mais lequel preferez-vous ? En fait, les 

retours a la ligne que nous avons mis sont par pure raison de presentation, car aucune 

n'est recquise. Vous pouvez ecrire tout programme sur une seule ligne. Qui se propose 

de faire une telle ctiose ? 

Restons serieux. En general, le mieux est d'aligner le BEGIN et le END correspondant, 

avec le contenu du bloc inclus entre ces deux commandes decale vers la droite, pour 

rendre bien visible les limites. En bref, prenez la structure du premier programme ci- 

dessus comme modele simple, meme si vous ne decalez pas autant. 

N'oubliez pas que le seul objectif est de realiser un programme aussi lisible que 

possible. Done, abusez des decalages, et rappelez-vous qu'il est egalement possible 

de sauter autant de lignes que vous le voulez, a tout moment, 

1.5 Les com mental res (Rappel) 

Comme la plupart des langages, Pascal autorise I'insertion de commentaires. Pour 
cela, pour prevenir le programme qu'il s'agit de commentaires, nous disposons en 
Pascal comme en BASIC de symboles cabalistiques. lei, il s'agit des caracteres (* et *) 
a la fin. Par exemple, un commentaire pourra etre : 

C* ceci est un commentaire *) 

Ceci est la commando standard, mais certains Pascal proposent, en plus, la 
cgmmande! ! , qui a le meme effet. II ne s'agit pas d'un autre standard, simplement 
d'une commande supplementaire. Attention, a la suite d'une erreur d'impresslon, les 
accolades ont ete remplacees par des parentheses dans le numero precedent, Led 
n^lO, page 8. 

{ ceci est aussi un commentaire } 

II est possible de placer des commentaires absolument n'lmporte ou sauf s'il coupe un 

mot du langage en deux. Soyons juste, ceci constitue rarement une limitation de toute 

facon. 

Plus vous mettez de commentaires, plus le programme est clair. Comme le langage est 

compile, les commentaires sont ignores a la compilation, done ils ne ralentissent pas le 

programme lors de I'execution. Cela n'a done que des avantages. 

1.6 Les affectations en Pascal 

En Pascal, contrairement au BASIC, I'affectation ne se fait pas avec le symbole = , 
mais avec les symboles :- sans espace entre les deux. De plus, une affectation ne 
peut se faire qu'entre parametres ou variables de meme type. Prenons des exemples. 



program essai; 
var 

a,b : integer; 

x,g : real; 

lettre, autre_]ettre : char; 



begin 
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a:=a+1; 
b-2; 
a::::a+b; 
x:=1.2; 

b;::-I04; 
x::.x-y; 
lettre:='a"; 
autre-lettre:i 



end. 



Vous pouvez constater que nous n'avons jamais pu realiser des affectations de type : 
a: = x + y, qui de toute maniere ne voudrait rien dire. Par contre, il peut eire utile de 
faire x:-a pour utiliser des entiers avec des reels. Nous vous montrerons comment 
faire cela. 

Le symbole - est utilise en Pascal pour etudier I'egalite de deux quantites sans 
affectations. Ainsi, dans un test, vous aurez : 

if x=y then ... 

Cela permet la dissociation de deux utilisations foncierement differentes du symbole 
egal. C'est la une des grandes forces du langage, meme si, a premiere vue il semble 
que ce soit plutot une entrave ou une complication. 

Precisons enfin que les autres langages {Fortran, C, etc) utilisent eux aussi deux 
symboles differents pour distinguer I'affectation du test d'egaiite. 

2. LES OPERATEURS ARITHMETIQUES 

Introduction 

Nous aliens decrlre dans cette partie un certain nombre d'operateurs mais pas la 
lotalite. En effet, certains sont lies a des structures ou a des types (au sens du Pascal) 
que nous n'avons pas encore decrits. II viendrait fort mal a propos de les presenter ici. 

2.1 Les operateurs de base 

Vous disposez des quatre operations (si, si, c'est carrement le luxe) via les symboles 

habituels, c'est-a-dire +, -, ', / 

En plus de ces operateurs, un certain nombre d'autres sont standards. 

2.2 Les instructions MOD et DIV 

Parmi ces operateurs se trouvent MOD et DIV. lis sont complementaires I'un de I'autre. 
DIV permet le calcul de la division entiere de deux nombres. Qu'est-ce que cette 
operation barbare ? Tout simplement, lors d'une division, vous vous arretez avant 
d'aller au-dela de la virgule. Ainsi, la division entiere de 3 par 2 est 1. 

3 DIV2 ^ 1 10DIV3 ^ 3 

La theorie malhematique, qui reussit a rendre tout logique, a defaut d'etre simple vous 
dit : considerant deux nombres A et B, il existe deux autres nombres, et deux 
seulement, disons Q et R, tel que Ton ait : 
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Ici, Q est le resultat de la divison entiere. 



MOD est ie resultat complementaire, c'est-a-dire R dans notre exemple, MOD signifie 
MODULO, qui, en mathematique, est le reste de la divison entiere que nous venons 
d'6voquer. D'ou le choix de R, qui signifie RESTE. 

2.3 D'autres fonctions math^matiques 

En Pascal standard, vous avez les commandes : 

- ABS valeur absolue 

- EXP passage a rexponentlelle 

- LN logarithme en base e 

- SQR carre d'un nombre 

- SQRT racine carree d'un nombre 

- ROUND arrondi d'un nombre a rentier le plus proche 

- TRUNC tronque un nombre en t'entier cor^espondant 

Au sujet de pes deux dernieres commandes, 11 est sans doute necessaire de revenir 
sur la notion de partie entiere. Pour ceux qui ne la connaissent pas, la fonction partie 
entiere renvoie le plus grand nombre entier inferieur au nombre d'entree. AinsI, en 
notant ENT cette fonction, vous aurez : 



ENT(1.2)=- 
ENT(-1.2) 



t plus grand que - 1.2 



Nous voyons done que ni ROUND ni TRUNC ne con-espondent a cette definition. Ne 
I'oubliez pas, car I'usage errone de ces fonctions est frequent. 

2.4 Les operateurs relationnels 

Vous les connaissez pour la plupart. II s'agit de commandes permettant de comparer 
deux quantites pour decider de la suite. Voici une liste de ces operateurs : 

< - egalite 

> - 



superieur ou egal 
inferieur ou egal 
superieur 
inferieur 
different 



Pas de blanc entre les deux 
Pas de blanc entre les deux 



Pas de blanc entre k 



II n'est sans doute pas necessaire de s'apesantir sur ces commandes, similaires a 
celles que nous avons rencontrees en BASIC, que le plus grand nombre d'entre vous a 
deja manipule. Disons simplement que dans le test suivant, c'est la seconde partie qui 
est executee, car la condition est fausse, done le programme passe au ELSE sans 
executer les instructions dans le THEN : 

x-3.5; 

if a>=x then wr1teln(" a est plus grand") 
else wrllelnC x est plus grand'); 
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3. LES ENTREES-SORTIES 

Pascal dispose de possibilites importantes d'entrees-sorties, que ce soit pour 
contrdler le clavier, I'ecran, des fichiers ou tout autre. Pour le moment, nous ne nous 
interesserons qu'aux possibilites plus interactives, concernant le clavier et I'ecran. 
Disons simplement que les entrees sorties de gestion de fichiers sont tielas peu 
standards. Air connu... 

Vous avez certainement note que nous avions utilise les commandes WRITE, 
WRITELN, READ, READLN, lors de programmes d'exemples. Ceux d'entres vous qui 
ont quelques familiarites avec I'anglais ont pu comprendre I'utilite de ces commandes, 
en gros tout au mains. Pour bien saisir les nuances entre les commandes sans LN et 
aveC, tentons rexperience avec un petit programme. 



program essalCinput, output); 
var 

X ; real; 

i ; Integer; 

: char; 



begin 



wrIteC'donnez un nombre quelconque : '); 

readlnCx); 

wnteCle nombre est : '); 

whteln(x); 

writeCdonnez mointenant un nombre entier : "); 

readln(i); 

writelnCle nombre est ; ); 

wnteln(i); 

whleCdonnez malntenant one lettre : '); 

read(a); 

writeCla lettre est : '); 

wnteln(a) 



end. 

Le resultat de ce programme est : 



12.7 



donnez un nombre quelconque : 

le nombre est : 12.7 

donnez malntenant un nombre entier : 

le nombre est : 



donnez malntenant une lettre : 



la lettre est : h 
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La difference entre avec et sans LN est done un renvoi a ia iigne suivante, apres ia 
commande, iorsque le suffixe LN est ajoute. LN signifie »iine», iigne en angiais. 
Vous avez aussi vu que READ signifie i'attente au ciavier d'une donnee, en entree 
done ("input"), et que WRiTE tait ecnre sur i'ecran, en sortie ("Output"), 
L'un des pnncipaux problemes du Pascal est que ia difference entre READ et READLN 
est en generai mai impiementee sur certains systemes, et que READ occasionne des 
plantages, ou des effets indesirabies, li est done preferabie d'utiiiser READLN, ce qui 
ne pose pas de probiemes pratiques, le plus spuvent. 

Comment entrer des donnees a partir d'une seule instruction READLN, II suffit de 
mettre en parametres les donnees que vous souhaitez demander Prenons un exemple 
tres court, la somme de trois nombres. 



program sommednput, output); 
vor 



x,y,z : real; 



begin 



writeCdonnez trois nombres : ); 

readln(ii,y.z); 

writelnCleur somme fait : '.x+gtz). 



Simple, non ? Ce prpgramme est equivalent au suivanL mais avec une petite 
difference. La trpuverez-vous ? Sinon essayez les tpus les deux. 



program somme_deux(input, output); 



x,y,z : real; 



begin 



end. 



writeCdonnez trois nombres : ); 

readln(x); 

readln(y); 

readln(z); 

writelnCleur somme fait : '.x+y^z); 
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Et que fera done celui-ci ? 

program somme_deux(inpul, output); 



x,y,z : real; 



begin 



wrUeCdonnez trois nombres : "); 

read(x); 

read(y); 

readln(z); 

wrilelnCleur somme fait : ^x+y+z); 



end. 



Vous voyez que de multiples options sont disponibles pour realiser une meme ctiose. 

Remarque : Nous avons volontairement ajoute les parametres (INPUT, OUTPUT) a la 
declaration. II est possible que voire environnement PASCAL vous exige cette 
declaration. Dans le cas contraire, hen ne gene a garder cette declaration. 

4. CONCLUSION 

Nous avons vu ce mois-ci comment etait constitue le bloc d'instructions, avec sa 
structure, sa cohesion tres forte, rigide meme. L' utilisation, et la presentation des 
commandes BEGIN et END ont ete decrites. Puis nous avons parle des commandes et 
operateurs arithmetiques, mais vous verrez un peu plus tard que cette liste n'est pas 
complete, et ne le sera que lorsque nous parlerons des structures et types 
d'ensembles. Nous avons decrits les symboles d'egalite et d' affectation, du bon usage 
du point-virgule, enfin des commandes d'entrees-sorties. 

5. DES EXERCICES 

1) Construire un programme qui ecrive la somme des 100 premiers entiers. 

2) Construire un programme qui ecrive votre nom, en decalant d'une lettre a droite a 
chaque fois, puis lorsque vous etes au bout de !a ligne en fasse autant dans le sens 
inverse (voir exemple). 
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3) Ecrire un programme ecrivant tous les mots de deux lettres imaginables. Pour cela, 
sachez que les lettres sont, en Pascal, un ensemble ordonne, de "A" a «Z». 

4) Ecrire un programme qui calcule tous les produits de deux entiers entre 1 et 100. 

5) Ecrire un programme qui apres avoir lu, disons cinq chiffres, fasse ieur somme, ieur 
produit, et toute operation qui vous interesse {moyenne, variance, ...). 

ANNEXE : LES MOTS RESERVES DU LANGAGE 

Nous vous proposons cette liste pour que vous connaissiez la liste des mots reserves, 
et que vous ne tentiez pas de donner a une variable d'un de vos programmes i'un de 
ces noms. De plus, ceci vous permettra de connaitre ces mots, et de disposer d'une 
reference. La liste est en deux grandes parties. La seconds est la liste supplementaire 
des mots du Pascal UCSD. Cette implementation un peu differente est principalement 
celle que Ton trouve sur les ordinateurs de la marque Apple. Les possibilites 
additionnelles sont surtout dans le domaine du traitement des chaines de caracteres, 
et des commandos graphiques, points sur lesquels le Pascal standard possede des 
lacunes certaines. 



1) Les commandes 



AND ARRAY 


BEGIN 


CASE 


CONST 


DIV 


DO DOWNTO 


ELSE 


END 


EXTERN 


FILE 


FOR FUNCTION 


GOTO 


IF 


IN 


LABEL 


MOD NIL 


NOT 


OF 


OR 


PACKED 


PROCEDURE PROGRAM 


RECORD 


REPEAT 


SET 


THEN 


TO TYPE 


UNTIL 


VAR 


WHILE 


WITH 


2) Les fonctions Integrees 










ABS ARCTAN 


CHR 


COS 


EOLN 


EOF 


EXP LN 


ODD 


ORD 


PRED 


ROUND 


SIN SQR 


SORT 


SUCC 


TRUNC 




3) Les op^rateurs 










+ 




/ 


DIV 


MOD 


AND OR 


NOT 


< 


> 


^ 


< - >- 


<> 


IN 


TRUE 


FALSE 


MAXINT NIL 


1 









4) Les types predefinis 

ARRAY BOOLEAN 



Attention ! Certains ordinateurs recherchent les mots reserves tres profondemment 
provoquant par la-meme des erreurs particulierement exasperantes. Si vous appelez 
une variable BING par exemple comme booleen et que vous fassiez : 

IF BING THEN 



IFB IN THEN 
et de vous retorquer que vous n'avez pas plus defini B que G dans les variables. 
Avouez que ce n'est pas tres maiin ! Heureusement, tous ne le font pas. 




MICRO 



le 
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VOLUME 





Claude Polgar esi nS en 1926 d Paris. Ing4nieur de I'Ecole Centrale 

de Paris, il fut inginieur d'itudes chez Kodak-Path^, chez Renault-Machine- 

Outils et aux machines Bull puis chef de d^partement aux engins Malra. 

Parall^iement i cette carriers classique d'inginieur, 

Claude Polgar a poursuivi des recherches personnelles en cr6ant en 1954 

le materiel Prolotypia (qui tut le premier ^Meccano" de micro-robot ique) 

et en 1982 le logiciel d'tiabillement Alamod (qui permet de r^aliser 

des patrons personnalls^s). Claude Polgar se consacre actuellement 

d I'enseignement des techniques modernes. 

Les Editions Frequences ont publi6 son cours de programmation 

dans la revue Led-Mlcro. 



2 volumes (pres de 500 pages - format 21 x 27) 

representant le recapltulatif de 2 ans des cours progressifs 

de Claude Polgar 



DE NOMBREUX 
ADDITIFS 



f Que de cnangements depui 
du num6ro 1 de LED-MICRO 
II n'est plus possible d'ignore 
— le MS-DOS (le syst6me d'exi 
tion de I'lBM PC) 
— les M6moires ^ Bulles 
— le Compact-Disc 
— le d^veioppement du Minltel e 
3S r^seaux de t^l^matique f--'- - 

les notions de base de I' 

:e artificielle {ce qu'est PROLOG 



s ca 


cuiettes aux e 


ette 


r66dition pou 


ces, 


mieux pr6sen- 


, do 


ner aux pro- 


je p 


sparer des J 


sable 


A 


t ma 


nature I ^k 


f; 


^OLGAR ^ 



lecoursd'initiation 
a la micro-informatique 
lepluscomplet 



non, on ne s'initie pas a la micro-informatique et au basic 
en 5 legons ou en 3 semaines I 

Le mythe de rinformatique loisir facile s'est envole , acceder a la programmation relive d'une 
pedagogie s^rieuse et progressive, c'est le pari gagne que fit Led-Micro k une epoque o'u fleuris- 
sait chaque jour un nouvel ouvrage-miracle, 

Parmi les centaines de lettres regues, nous nous permettons de citer 3 d'entre elles, elles permet- 
tent de situer comment, en general, a 6te perpu et apprecie ce cours. 



J'enseigne les mathSmatiques dans 
une University de Sciences Humai- 
nes el j'ai ^f6 amende, alors que je 
n'avais moi-m&me regu aucune for- 
mation d la micro-informatique, d ini- 
tier des ^tudiants de T^ ann^e de 
Math6matiques et Sciences Sociaies 
(MASS) ^ la programmation en S- 
BASiC (sur Goupii-3), dans ie but de 
faire avec eux de I'anaiyse num6ri- 
que &i6menlaire. Ce que j'ai fait, tant 
bien que mai, cette ann§e, en colla- 
boration avec deux autres collogues. 
Nous sommes consclentes d'avoir 
commis un certain nombre d'erreurs 
p^dagogiques et nous souhaitons 
tenter d'y remidier i'an proctiain. 
J'ai d6couvert votre revue tout ricem- 
ment, alors que j'arrivais quasiment 
au bout de man enseignement. J'ai 
6t6 tr^s sensible d votre d-marche 



p6dagoglque et je me sens person- 
nellement tout ^ fait en accord avec 
votre mani^re de proc6der. Je me 
suls procurie I'ensemble des n"' de 
la revue et me permettrai de puiser 
dans votre cours certains examples 
ou certaines fagons de presenter les 
chases I'an prochain. Done merci ^ 
VOUS... C.L. SI Cloud, le 22/5/85 

J'ai d6jk essays, i deux reprises au 
mains, antSrieurement, de me fami- 
iiariser vraiment avec le BASIC sans 
grand r^sultat, je I'avoue. 
La m6tfiade que vaus mettez en 
ceuvre dans uLed-Micron — me 
conduira-i-elie au but recherche, je 
n'en sais rien encore — a du mains le 
mdrite d'etre sympathique et agrSa- 
bie A suivre. I^a seule ambition 6tant 
d'utiliser les micros comme distrac- 



tion Inteilectuelle (je suis retrait^j. 
j'espire ainsi y parvenir. 
Merci, done, de votre aide et conll- 
nuez i nous faire avancer progressi- 
vernent et sQremeni. 

Doclsur Y.C. Sees, le 19/2/84 

Je viens de dScauvrir votre magazine 
ce matin dans un kiosque, cet apris- 
midi je vous commands les 18 pre- 
miers num6ros. 

Je suis tris emball6 par vas ci 
que je irouve tr^s bien fails. 
Je suis un iivrai» debutant, je pos- 
s6de un ZX81 que j'ai du mai ^ faire 
tourner, par manque d'infarmation, 
grSce k vas cours je pense que j'y 
arriverais. Je poss^de pas mai de 
bouquins sur la question mais aucun 
n'expllque aussi clairement que 
vous. A.A. hAarseillB, le 17/4/85 
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exciusivement par les Ediiions Eyrolles. 



Initiation a la micro-lnformatlque C. Polgar 
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a commande : 



e 1 D I40F(130 F + 10 F I 
e2 n 140K(130 F4-1DF I 
u« lomes "": 180 f (260 F- 



e frais de porl) 
e trais de porl) 
20 F de frais de 
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DE PROGRAMMATION 
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Dominique Chastagnier 
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Patrick Gueneau 



Comme pour la structuration des donnees, la resolution des erreurs nous a 

beaucoup plus entraine que prevu et sera encore le sujet de ce cours. Nous vous 

presentons les methodes limitant les risques d'erreur ou les rendant facilement 

corrigibles. 

Nous vous presentons encore de nouveaux exerclces. Celul concernant les 

joueurs de tennis devrait normalement etre rapidetnent resolu par le programme 

que vous avez fait pour la C.E.E. en tous cas, bonnes vacances. 



Esa^mn 



La mise au point d'un programme 

PUN DU COURS 

1. Analyse de ('application 

2. La programmation 

- Quelques idees pour laciliter la mise au point 

- Conclusion 

- Le tournoi de tennis 
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LA MISE AU POINT D'UN PROGRAMME 

Le mois dernier nous vous auons presents un premier apergu des problemes que vous 
pouvez rencontrer dans la mise au point de vos programmes. Nous revenons en detail 
ce mois-ci sur tous les elements susceptibles de vous aider a "debugger- uos 
programmes, c'est-a-dire : trouver puis supprimer les en-eurs de toutes sortes qui 
I'empechent de -tourner rond", 

Afin de bien cerner le sujet, nous aliens aborder les choix a operer en fonction des 
phases suivantes : 

- la phase d'analyse, 

~ la phase de programmation, 

- la mise au point du programme, 

- la finition et les dernieres retouches, 

- I'ameliorafion des performances. 

Une derniere precision avant d'entrer dans le vif du sujet, cet article devrait aider tout 
programmeur quel que soit son langage prefere, mais les examples feront 
essentiellement reference au BASIC, que vous connaissez bien ou au PASCAL que 
vous decouvrez. 



I. ANALYSE DE L'APPLICATION 

Ce ne sera pas une surprise (tout du moins pour nos fideles lecteurs) de nous entendre 
dire haut et fort que cette phase est essentielle ; vous connaissez maintenant notre 
point de vue sur la programmation structuree, et nous ne reviendrons pas sur ce sujet. 
II faut neanmoins souligner que les avantages de la programmation structuree sont 
importants pour : 

- permettre de developper de grosses applications en les scindant en modules 
independants (le plus possible) les uns des autres, 

- faciliter la maintenance de ces applications, ou plus simplement la relecture de ces 
modules, 

Ainsi, si une erreur vient perturber le bon fonctionnement de votre programme, il suftira 











MODULE d'introduction des 
DONNEES 


/ 




MODULE de CALCUL 






MODULE de GESTION 
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MODULE d'affichage 
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MODULE rflMPRESSION 









crSalion de fichiers 



Neltoyage des fichiers 



EXEMPLE d'une analyse d'une application de type GESTIOH 
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de reprendre ce module responsable et de I'analyser plus en detail. Cette operation 
sera d'autant plus alsee que vous aurez pris soin de bien commenter chaque partie 
complexe voire equivoque du module en question. 

Toutefois, I'analyse d'une application, c'est avant toute otiose la determination des 
grandes llgnes de votre programme, le ctioix des algorithmes et les limites que vous (ou 
un cahier des charges) precisez. Aussi, pense2 a ctiolsir de temps en temps les 
algorithmes les plus simples (a programmer) et non pas forcement les plus performants, 
et reservez eventuellement certaines analyses plus fines au moment de la 
programmation, voire de la phase de test. 

II. LA PROGRAMMATION 

Bien que Ton espere ne pas avoir d'erreurs, il est preferable d'inclure directement des 
messages renseignant sur le deroulement du programme ainsi que sur le contenu de 
variables importantes. Nous insistons sur cet aspect important car la plupart d'entre 
nous travaillons en BASIC qui ne dispose ni de variables locales ni d'obligation de 
declarations. Les trois exemples ci-dessous montrent bien rimportance dune grande 
rigueur de programmation dans un environnement structure ou Ton utilise des sous- 
programmes independants (qui ont peut etre ete congus independamment) et des 
fictits de parametres (par la reservation de noms de variables determinees). 



10 FOR 1=110 10 
20GOSUB1000 


lOGOSLBIODD 

20 GOSUB 2000: REM calcul 

30 PRINT RESULTAT 


10DIMTI1OO) 
2DREMinlllall5alioi1 
251NPUTTAILLE 
3DF0RI-1T0TAILLE 


::::... 


1000 REM saisiad'unBvalsur 


40 INPUT T(l) 
50 NEXT 1 


1000 REM lostune variable 
lOIOFlEMquB Ton croh sure 
1020i=t+1 


1tM0 INPUT ENTRE 


200NB-TAILLE:GOSLB1000 
1000 REM BOUE-prog gfinSral de 


10J0 RETURN 


2000 HEM calcul 


ml^ftot^m"^^ 


Du tail d'une doubia ulUlaailDn de la 
varlabia l.ce pelil praajamma afflcha 
ra a son eiecullon la resullal suivanl 
( lesl cIlBCIuS sw APPLE 5): 


2IOORESUL=ENTRE-10.25+UO 


1050M=M/(NH4.1) 


221)0 RETURN 


1060 RETURN 


IHUN 




Dans eel asampla, II y acunfuslonau 




HESULel RESULTAT qjipeuvenl 
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&t<e son Idenllques sott dHISrenlQ^ 
Buii/amlflE BASICS (TOmbiesde 
caract&res slgnillcallfs]. 


panlr da leifimeni 1. Une aulracon- 

(uBKin SSI possible au niveau du 
nombro d'aiamerts. 
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EXEMPLES d'errei 



QUELQUES IDEES POUR FACILITER LA MISE AU POINT 

A. Si votre programme est important ou qu'ii gere I'ecran de fapon telle que vous ne 
puissiez pas afficher de traces directes de deroulement de certaines parties, utilisez 
alors soit directement I'imprimante soit un fichier que vous creez au debut du 
programme, dans lequel tous les messages sont inscrlts, et que vous editez ou 
imprimez une fois le deroulement termine, afin de retrouver les erreurs eventuelles. II 
est meme alors possible (surtout si ce fichiier est imposant par sa taille) de faire appel a 
un autre programme qui se ctiargera d'effectuer des recherches ou des statistiques a 
partir du fichier lui-meme. 

Un exemple simple est la recherche d'une valeuranormale dans une liste de valours et 
de deduire I'origine possible de cette erreur : 
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100FORN=1 TONB 

110 GOSUB 1000:REM calcul suspect a verifier 

120 GOSUB 2000:REM routine espionne qui genSre un lichier 

200 NEXT 

210 LPRINT "fin de la boucle ligne 100-200":LPRINT 

2000 REM impression des valeurs des variables les plus importantes 
2010 LPRINT "iteration ";N;7X.Y,Z=";X,Y,Z 
2020 RETURN 

On oblient avec ce sous- prog ram me une lists de la forme: 

iteration 1 / X,Y,Z= 10.5 0.5 0.7 

iteration 2 / X,Y,2= 12.35 -26.01 0.7 



iteration 27 / X,Y,Z=-99999e9 0.0 0.00014 ERREUR ! 



iteration 54 / X,Y,Z= 99999E9 1.0 0.0001 ERREUR I 



fin de la boucle ligne 100-200 



S, Utilisez avec discemement les fonctions d'aide ai 

fonctions TRACE, NOTRACE, (ou TRON, TROFF, suivant I 

ON ERR... GOTO, 

II faut bien reconnaitre que les premieres ne sont gueres utiles, sl ce n'esl a ralentir 

conslderablement le programme et seront done avantageusement remplacees par des 



"Debugging" comme les 
s systemes) ou encore les 



REM test de ae.qtion d'erreuta 

REM ERR est uns fonf^tinn qui retni 

REM 

OW ERROR GOTO 100 

INPDT Z 

IF Z = l THE^f GOTO 2D0:REM on prnvnqiip 



REM 

INVZ=1/Z 

PRINT "invi 

GOTO 20 

END 
REM si div 
IF ( 



reur de typp 
UNDEFINED LAHET. r.r,r 200 n'Pxi^t-e p ^^ 



- aero iERR=ll). d fepasBement fF,RR=fil 



=11) THEN PRINT ' 
IF [ERR=6) THEN PRINT "votre val( 
PRINT "erreur non traitee: ";ERR 
REM on laisse la RA.S IC traiter r.p.ttf errenr 



127 REM d'erre^iFR 



■aitement par le BRSIC de.s r 



7 ERROR 1 

S REM 

9 REM 

RESUME eO:R 



;ette fonction provnqije I 'erreur pour ai^ns^rpr 1p 



Pcovpque le message OMDEFIHED IAbri.. 

1 fin du programme 
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PRINTS judicieusement places aux endroits cles. II faut savoir en outre que le ON ERR 
GOTO nest attrayant que lorsque votre programme tourne et que vous etes capable 
de prendre en charge Tensemble des erreurs d'execulion qui pourraient se produire. 
Ces erreurs ont souuent pour origine des problemes dans la gestion des 
entrees /sorties (plus de place sur la disquette, plus de disquette dans le lecteur 
designe, fichier inexistant, imprimante non prete ou non branctiee, etc..) ou de la 
memoire disponible. Mais attention, si une erreur(de syntaxe par exemple), jusqu'alors 
bien cachee dans votre programme, voit le jour, il est tres possible que la fagon dont 
vous traitez les erreurs, la fasse passer completemeni inapercue... A partir de eel 
instant, votre programme fera tout et n'importe quoi I 

C, Par contre, si vous disposez d'une fonction de TRACE vous montrant toutes les 
opertions que vous effectuez sur les fichiers (comme le MON, C, 1,0 de 1' Applesoft), 
profitez-en, c'est la seule fapon de s'assurer que Ton ecrit ou lit reeliement quelque 
chose. Malheureusement, la plupart des BASICS n'ont pas cette fontion et la seule 
solution est alors d'examiner directement les fichiers a partir d'utilitaires (dans le genre 
DUMP sous CP/M, IVIS-DOS ou similaire), a condition bien entendu de connaitre 
quelque peu la structure interne. Vous trouverez ci-dessous I' exemple d'un 
programme BASIC et du fichier g6nere par ce programme relu a I'aide de I'utilitaire 
DUMP sous CP/I\^. 

10 REM creg,t].i:.n .run l=ic:hier 

■20 REM relu etnsuil:.- grsce a I'utilitaire DUMP <-;.ou5 CP/M) 

30 OPEN "0" .#1, "FICHE. DAT" 

40 INPUT "nom! " ;N* 

45 IF N*^"" THEN GOTO 100 

50 INPUT "pr«nom:"!P« 

A0 INPUT "tel ! " !T* 

70 INPUT "adresses" !AD* 

B0 SOBUB i00B 

90 GOTO 40 

100 CLOSE 1 

110 END 

1000 REM e.= ritur-fi Eur ^ -i- fi.zhiar 

1010 PRINT #l7N*!P»iTt;AD* 

1020 RETURN 



EJECTOt 







; 2B 41 3^ HARTELCHftRLEE(ftU 

) '1-4 'i5 33 CUNU AVENUE DES 
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2a 31 29 20 34 34 2E AW(:;0).S(i& 11 44. 

32 20 52 55 45 20 'fC 44.00.0012 RUE L 

43 3A CD 64 IC AFAVETTE. . . C : lid . 

76 0A 2B 22 k".i. kC4t. .+*v.H-" 



D. Pour simplifier I'entree de donnees, surtout si elles sont nombreuses, il est 
preferable : 

- d'utiliser la seule commande INPUT dont les caracteristiques sont bien 
standardisees plutot que des fonctions comme les GET ou INKEY$, 

- de se limiter a une variable par INPUT, 

- et enfin de ne lire que des variables de types chaines de caracteres. II est ensuite 
facile de controler la validite de la reponse par des conversions adaptees au cas traite 
(a I'aide de la fonction VAL par exemple) et si necessaire de boucler sur cet INPUT tant 
que toutes ces conditions ne sont pas remplies. L'exemple ci-dessous illustre cette 
remarque : 
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REM Exempla de conversion d e chaines : 

REM la souplease d'un telle solution permet notamniRnt. 



17 REM de tester plusii 



■63 differ 






REM ainsi la fin du programme. 
19 REM Dans ce cas on ne souhalte paa avoir on nombre nul ! 
2D INPUT ZS:IF Z$-"" THEN GOTO 20 
25 IF (2$="fin") OR (Z$="FIN") THEN GOTO 70 
30 Z=VftL(Z$) 

40 IF Z=0 THEN GOTO 20;REM la ohaine ne correspond pas & un nombra, 
4 5 REM ou le nomhre est nnl 

50 PRINT "Z=";Z 
60 GOTO 20 
70 END 

CONCLUSION 

Nous ne sommes pas au bout de nos peines, et malgre toutes ces precautions, un 
gros programme "tourne" rarement du premier coup. Aussi, aborderons-nous a la 
rentree de septembre les phases douloureuses de mise au point, de finition, mats aussi 
d'optimisation. Nous en profiterons pour vous donner un apertju de methodes 
generales de developpement avec notamment I'utilisation de bibliotheques de sous- 
programmes (procedures pour les pascaliens), et de structures standardisees 
(constantes, variables, donnees, fichiers, etc.) pour faciliter I'interfacage entre 
differentes routines au sein dune meme application. 

LETOURNOI DE TENNIS 

Six couples participent a un tournoi de tennis, lis s'appellent Ambert, Bellot, Charon, 
Dupont, Evrard, Flamand. Les epouses se prenomment, Laurence, Marline, Nicole, 
Ophelie, Patricia et Roselyne. Chacune d'entre elles est originaire d'une ville 
differente, Grenoble, Honfleur, Sedan, Toulouse, Valence et Paris. Elles ont toutes une 
chevelure de couleur differente, noire, brune, grise, rousse, auburn et blonde. 
Les parties suivantes se deroulerent : 

- Ambert et Bellot centre Patricia et Martine 

- Charon et Dupont contre Nicole et Martine 

- Les femmes aux cheveux noirs et bruns jouerent d'abord contre Ambert et Charon 
puis contre Dupont et Bellot. 

Furent joues en simple : 

- Patricia contre Charon 

- Dupont contre Evrad 

- les femmes aux cheveux gris contre Laurence 

- Ophelie contre Roselyne 

- la Parisienne contre Laurence 

- Nicole contre Ophelie 

- Laurence contre la blonde et celle aux cheveux auburns, 

- i'originaire de Honfleur contre Ambert et Charon 

- Bellot contre Nicole et Roselyne, 

- celle de Sedan contre la rousse et celle aux cheveux noirs 

- Charon contre Ophelie et Roselyne 

- la Toulousaine contre ies cheveux gris 

- Flamand joue contre celle aux cheveux noirs 

- celle aux cheveux auburns contre Ophelie 

- Evard centre la Parisienne 

- la Sedanaise contre Nicole 

- la Parisienne contre Roselyne 

- Dupont contre la Sedanaise 

- la Grenobloise contre la rousse 

Enfin, dernier renseignement, aucun marl n'a joue dans le meme match que son 

epouse. 

Quels sont les noms de famille de Patricia, Martine, Nicole, Laurence, Ophelie et 

Roselyne ? 



DIALOGUE 
AVEC NOS LECTEURS 



1. Les Tours de HanoV 

Dernier exemple d'application des sous-programmes recursifs, avec cette 
programmation des celebres tours de Hanoi' ! Les principes sont done tres proches 
des deux exemples des mois precedents. On peut les resumer de la fapon suivante : 

1) Utilisation d'une pile sous forme d'un tableau unidimensionnel pour sauvegarder, 
puis restituer le contexte, 

2) Appel recursif du sous-programme, c'est-a-dire appel a lui-meme dans sa definition. 

2. Remarque preliminaire sur I'utilisation des piles 

Nous avons cette fois-cl utilise une seule pile plutot que quatre, pour la sauvegarde 
des parametres utilises dans le sous-programme recursif. En effet, il n'y a aucun 
inferet a effectuer quatre sauvegardes independantes, contrairement a I'appllcation 
sur les arbres equilibres (AVL) qui avaient besoin de deux piles Independantes utilisees 
par deux procedures differentes. 

3. Principe de transfert des disques 

Comme nous en avons malntenant I'hiabitude, il suffit pour resoudre ce probleme de 
deplacement d'etudier la situation a un moment donne, en examinant I'ensemble des 
cas possibles, 

Supposons que nous ayons a bouger N disques ; deux cas sont possibles : soit N est 
nul dans ce cas il n'y a rien a faire ; soit N est non nul et alors ; 

a) On deplace (N - 1) disques sur la tour intermediaire (IN dans le programme) ; il suffit 
pour ce faire d'un appel recursif a la routine elle-meme a la seule condition d'avoir 
inverse la tour de destination et la tour intermediaire (d'oii I'echange de IN et de DE). 

b) Comme il ne reste plus qu'un disque sur la tour de depart, on le deplace vers la tour 
d'arrivee, grace au sous-programme des iignes 5 000 a 5 050. 

c) Enfin, il nous faut a nouveau deplacer les (N- 1) disques qui sont sur la tour 
intermediaire au-dessus du Nieme disque de la tour de destination, on appelle done 
encore une fois la routine recursivement avec, dans ce cas, un echange entre tour 
intermediaire et tour d'origine, .... et c'est tout ! 



I 
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L'appel pour le mouvement de I'ensemble d'une tour revient a appeler la routine 
(debutant en 3000) apres avoir initialise N a taille, et les trois variables ORl iN et DE en 
fonction du transfert desire. A noter, ('utilisation de IN qui simplifie enormement 
I'echange entre tours. Comme pour les applications traitant des arbres binaires, la 
sauvegarde n'est necessaire que pour le premier appel recursif, car on utilise apres 
celui-ci les variables sauvegardees {ORl, IN, DE, IN), alors que ce n'est pas le cas 
apres le second appel. 

4. Les autres variables du programme 

Essentiellement, nous avons besoin : 

- de stocker la valeur de chaque tour(c'est le tableau SOMMET), 

- de connaitre la ualeur de chaque niveau des trois tours (tableau T), 

- d'une pile assez grosse, (le choix des 20' taille n'est pas du tout la valeur optimale 
-mais si vous avez des idees sur la question ou surtout si vous etes limites en taille 

memoire, tenez-en compte dans votre declaration), 

- enfin d'un compteur du nombre de deplacements. Le calcul de ce nombre se fait 
directement et facilement (pour les matheux !), et on obtient dans une taille N de la tour 
de depart : 



aider dans la mise au point du 



Nbre de deplacements - 2 , cela peut \ 
programme. 

5. L'affichage des trois tours 

Celte partie fait appel a des fonctions d'affichages classiques, sauf peut-etre SPACE 

$ (nbre blancs) qui, comme son nom I'indique, permet d'afficher nbre blancs a 

I'endroit du curseur Elle sera tres facilement remplacee par un sous-programme si 
vous n'en disposez pas. Rien ne vous empeche d'agrementer cette sortie par des 
traces graphiques en haute resolution qui donneraient I'illusion du mouvement. 

6. La fonction SWAP 

Cette Gommande permet d'ecfianger deux variables : 

SWAP X, y, equivaut a : temps - 



= y ; y - temps. 

Remarque 

La routine recursive des lignes 3000 a 3080 peut etre utilisee a n'importe quel moment 
pour effectuer un transfert partiel d'une partie d'une pile vers une autre pile, grace au 
parametrage par ORl, IM, DE et N, Dans le cas oil vous desirez programmer une aide a 
la resolution de ce probieme des tours de HANOI, il est possible de Tappliquer pour, 
par exemple, donner la solution en cours de manipulation, ou encore montrer la, ou 
plutot une, methode de resolution. Voila autant d'idees de programmes qu'il vous 
appartient de developper ! 

7. Le listing du programme 



100 


REM ************************** 


102 


REM * TOUR DE HANOI .* 


103 


REM ************************** 


105 


DEFINT R-Z 


110 


INPUT "nbre de disques : " ;TAILLE 


120 


GOSUB 1000:REM inj t.tfil i Rfltlon 


125 


FOR i=l TO TAILLE 



NOTES PERSOrjNELLES 


12B 


T{l,i)=TAILLE-i+l 




129 


NEXT i 




130 
135 
140 


REM au depart, la 16re TOtlR p.qt plsinc? fit Irs 2 aiitre.s 




REM vides. Op choisit la 3i^mfi TOUR r.ommf. point d'arrlvas. 


SOMMET ( 1 ) =TAILLE : SOMMET ( 2 ) =0 : SOMMET (3 ) -0 


145 


REM ^#8ignation des variables: 




146 


REM N i.est le nombre de disques a transporter, 




147 


REM ORI ■ : est le numfero de la Tour de depart concernee par 
le d^placement, 




US 


REM DE : est la Tour de destination qui doit recevoir les 
disquea a deplacer, 




149 


REM IN : est la tour intermediaire servant aux deplacements 




155 


REM num : comptabilise le nombre de deplacements. 




160 


DE=3 : IN=2 :0RI=1 : B^TAILLE : num-1 




170 


nnSHR 3nnn;RRM transport dP tons 1 p.^ di smiP.s dP 1 ->^ 




180 


EHD 




1000 


REM der.laration des tableaux 




1005 


REM SOMMET indiquP. 1^ h^utPur dP nh^cruft TOUR 




1007 


REM T e.ql- 1e t^hlPsn dPS 3 TDIIRR 




1010 


DIM T(3,TAILLE),S0MMET(3) 




1020 


DIM PILE(20*TAILLE) 




1030 


PPILE=0:DS-"":REM PS aert a la partie d'affichaqe 




1035 


FOR i=l TO TAILLE:DS=D$+"*":NEXT i 




loao 


RETURN 




2000 


REM affirhaaP dPs 3 nilp.s T M , . r, T ( ? , . 1 et T(3. .1 




2020 


FOR i=TAILLE TO 1 STEP -1 




2010 


FOR j-1 TO 3 




2030 


PRINT" ",-:GOSOB 2500:PRINT " " ; 




2040 


NEXT j 




2045 


PRINT: NEXT i 




2048 


FOR i-1 TO 6*TAILLE+12:PRINT"="; ;NEXT:REM le socle 




2049 
2050 






num=num+l:RETURN 


2500 


REM aftinha^e d'un disque 




2510 


L=T[j.i) 




2520 


PRINT SPACE$(2*(TAILLE-L)),-LEFT$(DS,L);" ! " ; LEFT$ (CS , L) ; 
SPACES (2* (TAILLE-L) ) ; 




2530 


RETURN 




3000 









^^^.^-.l^^l 



<■ ^^"i) xfi^'-^'"y^'''^i: '^<^mF'K^^^^^^^ 





NOTES PERSONNELLES 


3D05 REM intermd^iaiie),.. 




3010 IF (N^Ol THEN RETHRH:REM nn np f ?i i f rJpn 




3020 GOSUB 4000:REM nn empilF!. 




3025 REM on commsncf^ par transfferpr 1f-R- (M-1) prsmiF-rH riisguss siir 




3n?7 REM 1?i tniir i nl-ormprii a 1 rP 


3030 N=N-1:SWAP DE,IN:GOSUB 3010 


3040 GO.StTR aSOOzBEM nn HApilo 




3045 REM On pnRf- le dernier disqiiP sur la TOTTFI ri'^rriv^P. 




3050 00=ORI:DD=DE: GOSUB 5000 


3055 REM on 1-r?in-;fprt 1 ep [N-1 1 nrpmiprR di-^ipips kmt la tmir 




3057 REM d'arrivse aii-riessiiH du dingus qiii vient d'^trp po,s^ , 


3060 K=N-1:SWAP ORI,IN:GOSUB 3010 


3080 RETURN 




4000 REM .:-mpi1agP par sant df^ 4 t^.l^ments ;1^ tahJeaii. 




4010 PILE(PPILE+1)=N 


4020 PILE(PPILE+2)=DE 




4 030 PILE(PPILE+3)=IN 




4040 PILE(PPILE+4)=0RI 




4080 PPILE=PPILE+4 




4090 RETURN 








4510 PPILE=PPILE-4 


4520 N=PILE{PPILE+1) 




4530 DE=PILE (PPILE+2) 




4540 IN=PILE(PPILE+3) 




4550 0RI-PILE(PPILE+4) 




4560 RETURN 




5000 REM t.rfln.sfprt rin fjnmmpt- riP 1 ;> Tfinn nn irnr^ 1=, TniTR nn 




5010 SD=SOMMET(DD) : SO=SOMMET (00) 


5020 T(DD,SD+1)=T(00,S0) :T(OO,SO)=0 




5030 S0MMET(DD)=SD+1:S0MMET(00)=S0-1 




5040 GOSUB 200n:RETnRN:RKM a r.h^quf apppl a r.p.ttf. rn.itinP. nn 




5050 REM affichf; la nmivf^lle situahinn . 


Nous tenons a feciliter Monsieur MAUDOT de Callutre dont n6us ne pouvons publier le 
programme. En effet, ce lecteur nous a envoye un example tres developpe de gestion 
de budget, comprenant des procedures de comparaisons entre les depenses de 
chaque mois, entre autres. 




Mais plus encore que le programme, nous avons regu avec celui-ci une documentation 
fort blen fournie. Monsieur MAUDOT ayant pousse la courtoisie jusqu'a photograptiier 
ces resultats affiches sur son Canon X 07 ainsi qu'une notice explicative des 
instructions BASIC de la mactiine. En informatique, c'est un devoir de blen expllquerun 
programme et celui-ci en est un parfait exemple. Bravo. 
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CEST ARRIVE 
DEMAIN 

(en direct de notre envoye permanent dans la Silicon Valley) 



Pour commencer ce mois-ci, une nouvelle qui peut 
avoir une grande importance. Une societe de deve- 
loppemenl de logiciels graphiques vient de rendre 
publique une proposition de standard graphique pour 
micros. Si ceci est suivi d'effets, cela signifierait la 
premiere etape vers une normalisation de la micro- 
informatique, et une diminution de i'anarctiie qui pre- 
side a la compatibiiite (je devrais plutot dire la non- 
compatibilite) de fait actuellement. Cette norme con- 
siste en un jeu de routines graptiiques, assez com- 
plet, qui serait implemente en ROM, sous forme d'un 
composant enfichabie sur les cartes meres. Quei- 
ques developpeurs, et non les moindres ont declare 
etre interesses, et Borland a annonce qu'ils develop- 
paient deja un produit qui suit cette norme, Alors, il est 
possible que ceci soit serieusement un bon debut 
pour une refonte plus intelligente du marche. 1986 est 
une grande annee. 

L'industrie Sud-Coreenne est-elle en passe de sup- 
planter son homologue japonaise en Occident ? 
C'est la conclusion d'une analyse de consultants 



induslriels americains, lis proposent d'illustrer le futur 
par un simple rapport de coCits ;si un produit coiJte un 
dollar a monter aux USA, il coute 60 cents au Japon, 
et 10 cents en Coree. Vous me direz done que la pro- 
duction coreenne ne peut etre concurrencee, Mais 
ce que vous ignorez a ce niveau, cest que les 
Coreens sont encore plus malins. lis ont repris I'equa- 
tion, et I'ont completee vers le bas, Au Nigeria, Ban- 
gladesh, Ethiopie et autres, le meme produit sera 
monte pour moins de 1 cent. Done, ils se sont implan- 
tes a ces endroits, accueillis a bras ouverts par les 
gouvernements locaux, La rentabilite est au plus haut 
pour eux, et la concurrence est impossible. Mats de 
plus, ils font transiter leurs produits par la Coree pour 
eviter le label »monte en...» pensani a juste titre que la 
provenance reelle n'inciterait pas le client potential a 
acheter. Leur strategie commerciale est bien au point. 
De plus, un peu comme au Japon, 11 y a peu de socie- 
tes en Coree, dont cinq vraiment grandes. Ce sont ; 
Lucky-Goldstar, Samsung, Daewoo, Hyundai et Go- 
Bei. A elles cinq, elles representent la quasi-totalite 



du potentiel economique du pays, comme Mitsui, Mit- 
sushita, Mitsubishi,... represente la majeure partie du 
potentiel japonais. Une telle concentration est difficile 
a battre, car une branchie peut perdre de I'argent 
pendant des annees, sans affecter le resultat global 
du groupe. 

Puisque nous venons de parier de Coree, voici une 
nouvelle qui fera sourire, je i'espere, Le Leading 
Edge, un ordinateur dessine en Coree, est livre avec 
un disque dur de 20 MegaBytes. Or, un revendeur 
New-Yorkais, etonne de i'inferdiction formelle du 
fabricant de reformatter ie disque a quelque moment 
que ce soit, est passe outre. Le resultat est un splen- 
dide disque de... 30 MegaBytes, pour le meme prix. 
L'explication semble etre que Leading Edge, man- 
quant de disques 20 MB, et devant ia demande en 
hausse rapide du marche, a du se fourntr en disques 
30 MB, sans en avertir les clients, d'ou les interdic- 
tions de reformater. Les clients, apres reformatage 
pourront savoir si ils sont les heureux possesseurs de 
tels supplements gratuits. 

Pour tenter de se remettre en piste malgre ses diffi- 
cultes financieres, Commodore a congu un nouvel 
Amiga, qui n'a de commun avec celui existant que le 
nom. Sous le nom de code Ranger (mais le premier 
nom de code etait Rambo, natureiiement) se cache 
un monstre tout simplement. Le processeur est un 
68020, ie plus puissant de la serie des 68000 qui 
equipent les Amiga, Macintosh et 520ST. C'est un vrai 
32 bits, avec une memoire cache integree. Le reste 
des performances fait aussi le poids. La memoire sera 
de 512 Ko en version de base, avec possibilite de 
I'etendre a 4Mo. L'ecran enfin sera un ecran bit-map, 
ayant une resolution de„. 1024 par 780 {un peu plus 
de deux fois ia resolution du Mac). La premiere pre- 
sentation, pour les intimes de Commodore, sera cette 
semaine, et I'annonce officielle pour fin Juin, ou debut 
JuilleL Les premieres ventes publiques seraient aiors 
pour ta fin de i'annee. Quant au prix, il atteindra des 
sommets pour cette societe distribuant habituelle- 
ment des produits grand public. Comptez sur 4000 S, 
soit en France dans les 60.000 Francs. C'est beau- 
coup pour des particuliers, mais Commodore veut 
semble-t-il s'attaquer aux petites societes. Apple a 
mis dix ans pour a peine commencer a les penetrer, 
alors bon courage. Esperons que ie pari, ose pour 
une societe tres mal en point, soit reussi, car cette 
gamme commence a etre tres prometteuse. Mais 
pour commencer sa percee. Commodore annonce 
que le prix de I'Amiga est baisse de 500 $, ce qui ie 
met a 1200 $. Bien joue, car il devient alors le moins 
Cher de ia categorie des 68000. 
Dans un creneau assez proche, Apple sembie avoir 
touche le Jackpot avec le Mac Plus. Aiors que les 
ventes de Mac baissaient de 500 unites par mois, et 
se situaient vers 10.000 mensuelies, depuis I'appari- 



tion du Plus, les ventes sont a plus de 30.000 men- 
suelies, et montent encore, Ceci est inattendu, car ies 
problemes ne manquent pas avec le Pius. Les ROMs 
sont encore buggees, et des problemes de compati- 
biiite se font jour Ainsi, le nouveau systeme d'expioi- 
tation, connu sous le nom de HFS [hierarchical filing 
system), n'est pas totalement compatible, et le logi- 
ciei du systeme semble planter dans certains cas, Ce 
dernier probleme est officiellement resoiu sur les nou- 
veaux Pius sortis. Mais ie plus gros probleme vient de 
HFS, ie nouveau gestionnaire systeme, qui regit 
i'ensemble des fichiers et dossiers sous forme de 
hierarchie que i'on trouve habitueilement sur les plus 
gros systemes uniquement. Apple considere qu'il lui 
faudra au moins trois mois pour rendre HFS compati- 
ble entieremenL Par exemple, des programmes 
Apple, comme Mac Paint et Mac Draw, ne fonction- 
nent pas parfaitement. Quelle ironie que les program- 
mes developpes par Apple ne tournent pas sur les 
ordinateurs Apple. Enfin, dans le systeme, version 3.1, 
des problemes de demarrage ont ete notes. Ces pro- 
blemes sont manifestos sur des programmes comme 
Word, Multipian, PageMaker, FileMaker, qui marchent 
mal ou pas du tout. La version 3.2 est censee eliminer 
ces problemes, et sera diffusee sous peu, mais ici. Le 
temps necessaire pour franciser un systeme chez 
Apple est relativement aleatolre, mais toujours long. 

Kodak vient de presenter un disque souple de talile 
5"1/4, capable de stocker 10 Mo. Les meilleurs 
actuels de cette taille font actuellement moins de 1 
Mo. Le progres est de taille... memoire. Le prix est 
bien sur un peu eleve, mais sans exces pour une nou- 
veaute, puisque de 1.500 $ approximativement, C'est 
le prix d'un disque dur de 20 Mo, et il baissera des 
que le produit sera diffuse, et il est vraisemblable que 
le prix descendra alors jusqu'a 700 ou 800 $, C'est 
alors tres competitif, puisque c'est a peine plus que le 
prix de lecteurs de capacite habituelle. 

Comme vous pouvez le constater dans ces colonnes, 
ies modifications de programmes, revisions, nouvelies 
versions, sont des evenements courants. Pour per- 
mettre de suivre le train d'enferdes mlses a jour, une 
societe vient de voir ie jour, qui propose une iiste des 
numeros de versions les plus recentes pour la piupart 
des ordinateurs du marche. Cette Iiste est accessible 
a tout moment, via un modem, ou par courrier, apres 
acquittement d'une cotisation annuelle de 20 $. 11 
semble qu'il suffise d'avoir des idees pour faire de 
I'argent aux USA, car cela marche tres bien. 

Un sport a la mode ici est de se connecter sur un 
BBS. Kezaco ?? Un BBS est un Bulletin Board Ser- 
vice. Non, attendez, j'explique. II s'agit d'un service 
de courrier electronique, generaiement gratuit, a ia 
communication telephonique pres. Vous pouvez vous 
connecter, lire, envoyer, noter des informations en 
tout genre. La piupart sont specialises, et vous y trou- 



verez les cours de la bourse, comment eviter un bug 
sur tel programme sur lei ordinateur, des jeux... C'est 
un service. Mais, si vous parvenez a entrer dans les 
profondeurs de ces messageries, il est possible de 
ne laisser des informations que pour des utilisateurs 
tres particuliers, comme les fameux pirates de gros 
systemes. Ainsi, dans le Texas, un tel service de mes- 
sageries s'est revele etre truffe d'informations per- 
mettant d'acceder les systemes des banques loca- 
les. Pour le decouvrir, les services de la police locale 
ont cree une telle messagerie, il y a plusieurs annees. 
lis ont ainsi piste les amoureux de vol electronique. 
L'affaire fait jaser, car malgre les autorisations dont la 
police s'est protegee, certains inculpes, via leurs avo- 
cats, parlent d'incitations a la malhonnetete de la part 
des policiers qui leur ont laisse penetrer le BBS, Mais 
c'est la premiere fois que les BBS sent la cible de la 
justice americaine. 

Le plus beau flop des derniers mois avait ete le pro- 
gramme JAZZ, de Lotus, Annonce a grand renfort de 
trompettes, le programme s'est revele etre sans inte- 
ret, lent, cher, et peu performant. Fermez le ban, De 
fapon etonnante, il ne s'est pas vendu, (A noter que 
c'est officiellement la copie pour Macintosh du 
fameux 1-2-3, qui fait fureur sur IBM PC. Les utilisa- 
teurs de ces derniers semblent done se contenter de 
peu) Lotus vient d'annoncer une nouvelle version de 
ce programme. II devient beaucoup plus rapide, et 
inclus des performances devenues honnetes, Le pre- 
mier coutait 600 $, done le suivant aurait du coCiter 
beaucoup plus cher, disons 1000 $, En fait, il coiite 
400 $, du fait de la concurrence du programme 
EXCEL, a peu pres au meme prix, Les lois de la con- 
currence sont bien comprises ici, 
Une autre invention recente est le programme tele- 
vise informatique. II s'agit de discussions, speciali- 
sees ou non, sur des sujets concernant la micro- 
informatique, Cela va de la vulgarisation aux sujets 
extremement techniques. Meme dans la Silicon Val- 
ley, le nombre de ces programmes est reste tres bas, 
le succes semblant bouder cette tormule ingenieuse, 
Mais le probleme est que, pour les auditeurs poten- 
tiels, elle semble surtout ingenieuse pour les invites 
des emissions plutot que pour les gens soucieux 
d'apprendre. En conclusion, le taux d'ecoute est tres 
bas, done la publicite ne suit pas, C'est tout simple, 

Depuis quelques jours, la banque a laquelle j'ai la 
chance de confier mon argent, permet le paiement de 
factures, le releve de compte, et le transfert de tout 
type de sommes directement de ctiez sol, par utilisa- 
tion d'une ligne specialisee, et d'un modem, depuis un 
ordinateur personnel, C'est tres commode, rapide, 
mais payant, comme tout cheque aux USA, 

La presse americaine specialisee s'est faite I'echo 
cette semaine des resultats de SMT GOUPIL, societe 



franpaise de . production de micros. II semble que 
cette firme soit enfin beneficiaire, et represente 16 % 
du marche franpais. Voila, vue d'ici, une bonne nou- 
velle. Goupil envisage d'augmenter son capital de 
25 % , et son introduction sur le second marche bour- 
sier, disent egalement les echos que j'ai trouves ici. 
Souhaitons-lui le succes. Cela nous change de trom- 
pettes de Bull, qui perd de I' argent (des 
eontribuables), en vendant du materiel «franpais», 
fabrique au Texas, compatible PC, et dont Bull se 
contente de repeindre les boites, pour les livrer aux 
administrations, puisque ces dernieres n'ont pas le 
droit d'acheter des produits non franqais. Mais la 
ficelle est tout de meme grosse. 

Un leeteur de Infoworld, magazine tres diffuse, a reagi 
a un article concernant les versions successives de 
programmes. Le sujet de I'article, tres developpe, 
expliquait que le plus souvent, lorsque vous achetez 
un programme et qu'une nouvelle version sort, si vous 
souhaitez avoir cette derniere, il faut I'acheter, et 
generalement au prix fort. Certains fabricants propo- 
sent dans ce cas des prix redutts, mais le plus sou- 
vent ce n'est pas vrai. Ce leeteur venait d'acheter 
Reflex de Boriand, Borland est, vous le savez sans 
doute la societe de Philippe Kahn. Peu de temps 
apres, il repoit une autre disquette de Borland, sans 
avoir demande quoi que ee soit. Simplement, Borland 
lui envoyait la nouvelle version, tout natureilement, 
sans attendre que ce client ne la lui demande. 
Hardi, Philippe, 

Je viens de recevoir une invitation pour une presenta- 
tion d'un telephone un peu particulier, II s'agit d'un 
telephone permettant de transmettre des images 
stockees sur diapositives, au cours de la conversa- 
tion, II semble que ce soit le premier pas vers un tele- 
phone visuel, en temps reel, et non plus comme ici, 
sur images fixes uniquement. Mais le gros avantage 
de ce precede est qu'il utilise des lignes standards, et 
non des lignes informatiques specialisees. En revan- 
che, les visiophones risquent de ne pas pouvoir pas- 
ser sur des lignes a petit debit, et a faible bande pas- 
sante. Je vous dirai le mois prochain ee que j'en aural 
vu. 

Une revue mensuelle grand public vient de publier ies 
resultats d'un sondage aupres de ses lecteurs (1 mil- 
lion de lecteurs). 60 % ont un materiel IBM ou eompa- 
tible, 30 % Apple, 10 % d'autres marques. 30 % ont 
un disque dur, 30 % ont un modem, 80 % ont une 
imprimante, 90 % ont un ordinateur chez eux. II s'agit 
une fois encore d'une revue grand public. Cela met 
I'equipement mcyen a plus de 5000 S, soit environ 
37 000 Francs au cours du jour, Les particuliers ont 
les reins solides par lei, 

Au mois prochain. 
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L'ouverture au monde passionnant de la 
robotique, dans un style simple et direct, 
travail d'un collectif de speclallstes 
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— Le sommaire : une somme I 



' La grande reldve des hommes par les robots 

' L'anatomie de HERO 1 : bras, jambes, ouTe, 
vue, t6l6rn6trie, detection de mouvements. 

• Inventeurs et inventions : ne confiez pas vos 
inventions avant de vous etre prot6g6. 

' Cours de conception mdcanique : vocabulaire 

et notion de base - Ajustement, tolerance, 
excentricit6, etc. 

' Cours de logique gdndrale : sch^mas et 
symboles. 



• Electronique industrielle : du circuit au 
d^multiplexeur. 

• Vie industrielle : la CAO, assistante de ia 
creation. 

• Conception et construction : de la tortue au 
robot. 

• Modules fonctionnels : construction de ia 
carte de depart pour connmander ies moteurs 
pas ^ pas & partir de votre micro. 

• Maquettes et moddlisme : ie mod6iisme ferro- 
viaire se renouveile grace k ia micro- 
informatique. 

• Analyses et methodes : les rosaces d'^vaiua- 
tion. 
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COURS DE GENIE 
LOGICIEL 

De la theorie a la pratique 



Charles- Henry Delaleu 



CONCLUSION 

Le temps passe vite ! Voici arrive le dernier chapitre de notre cours de genie logiciel 
(programmation approfondie). Ce cours sera done celui de la conclusion. De ce fait, 
nous n'insisterons jamais assez sur la programmation structuree, ainsi que sur les 
reflexes a maintenir dans I'art d'une programmation efficace et fiable. De meme, la 
production de logiciels fait reference a des regies qu'il ne faut jamais oublier. Un 
programme n'est jamais completement fini, II doit pouvoir evoluer dans le temps, etre 
optimise, perfectionne, II n'y a pas de methode-miracle. Le responsable d'un projet 
doit, avant tout, avoir une bonne vision d'ensemble. Dans un second temps, il 
conviendra de simplifier les taches a I'extreme. Enfin, I'application devra toujours rester 
ouverte, 

II existe aujourd'hui de nombreux langages permettant de telles regies, D'autres plus 
anciens ont, dans la majorite des cas, ete dotes d'extension de langages leur ouvrant 
de larges horizons. Dans ce cas, 11 faudra oublier les raccourcis (GOTO) et faire appel 
aux ordres plus puissants, plus structures (CALL, DO). 

Lorsqu'on commence un programme, il ne faut pas commencer sur le clavier mais avec 
un crayon et une feuille de papier. De meme, un calcul possede, dans la plupart des 
cas, un domaine de vaiidite. Une variable doit toujours etre declaree, Inltialisee, 
verifiee, puis validee. Enfin, I'unite cenirale ne fonctionne jamais seule, il convient de 
gerer les peripfieriques, L'utilisateur doit connaiire une anomalie (fil non branctie, etc) 
avant le deroulement d'un programme, et non pas lors de I'lmpression des resultats. La 
premiere cliose a faire ; verifier par auto-tests les entrees-sorties et I'espace- 
memoire. 
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L'ari de I'analyse et de la programmation est un sujet a la mode de nos jours. C'est 
assez logique et prouve que cette derniere atteint I'age adulte. Si les premiers 
ordinateurs dignes de cette appellation ont vu le jour grace aux efforts technologlques 
fails pendant la derniere guerre mondlale, il convieni de noterles negligences qui ont 
suivi dans le domaine de la programmation. Le veritable essor de linformatique 
commence en 1953 avec I'lBM 701. En 1956, le Fortran est cree. Cette meme annee, 
M, Per"Bt invents le mot -ordinateur". En 1959, le gouvernement americain, en 
collaboration avec les utilisateurs, annonce les bases du Cobol. Le premier calculateur 
a memoire virtuelle date de 1962... Pendant vingt ans, les programmes seront realises 
avec plus ou moins de rigueur, Les informaticiens seuls detenteurs du "Savoir" seront, 
pendant cette periode, verrouilles dans leurs connaissances et leurs systemes. Ainsi, 
ils pourront vivre dans un monde protege et obtenir des avantages substantiels. Les 
problemes seront toujours cacties et les excuses seront nombreuses. II faudra 
attendre les gros problemes (ex. : une fusee detruite au decollage pendant la phase 
ascensionnelle a la N.A.S.A.) pour que certains dirigeants desirent mettre un peu de 
rigueur dans le beau monde. Vers la fin des annees 70, plusieurs rapports et 
conferences, associes a la naissance de langages de plus en plus structures et 
puissants, iront vers une certaine securite en programmation. Enfin, des le debut des 
annees 80, le message passe et le sujet est enseigne dans les ecoles specialisees. 
La programmation pose de nombreux problemes : 

- le manque de precision dans les catiiers des charges, 

- les differences entre les concepts humains et les langages informatiques, 

- le peu de resistance des systemes aux erreurs humaines, 

- la difficulte a maitriser de longs programmes, 

- les problemes lies au manage langage-machine, 

- les problemes lies a la securite et a la protection des informations, 

- les problemes de partage de ressources. 

Ecrire un bon programme impose plusieurs donnees : 

- la connaissance du langage utilise, 

- la connaissance du systeme utilise, 

- I'expehence, 

- la maitrise du sujet a traiter, 

- I'application de certaines regies de bases. 

L' evaluation des qualites d'un produit logiciel n'est pas evidente. Elle met en ceuvre 
toutes sortes de concepts partant de I'appiication technique aux problemes humains 
en passant par la mactiine. La validite d'un programme est generalement subjective. 
Sa clarte est parfois une affaire de gout. Bref, la programmation n'est pas un jeu. 
La programmation est, sans aucun doute, I'etape la plus longue et la plus difficile dans 
un processus d'informatisation. Elle en est aussi la moins aimee. L'enseignement de 
I'informatique ne doit en aucun cas rester un simple apprentissage d'un ou plusieurs 
langages. Lessentiel doit etre consacre a la logique, a I'arcfiitecture, au deroulement 
des programmes. 

L'informatique est un domaine ou les progres techniques sont assez rapides. De plus, 
le rapport qualite-prix-performances est de plus en plus interessant. Des lors, les 
espoirs sont nombreux et les reves passent. Qu'il sagisse de traduction automatique 
ou d'inteiligence artificielle, ces deux sujefs sont a la mode depuis fort longtemps 
maintenant, toutefois leur large democratisation sur toutes les machines n'est pas 
encore pour tout de suite. La tendance actuelle serait plutot de s'attaquer a des 
modules simples, de les optimiser et d'avancer a petits pas, mais de maniere plus sure. 
11 y eut crise du logiciel vers les annees 60-65. Cette crise avait pour origine le cout de 
plus en plus important de la programmation et [apparition d'echecs spectaculaires 
dans certains tres grands projets. Or, le logiciel est devenu une Industrie qu'il faut 
rentabiliser comme les autres. Lenormite des couts de l'informatique a cette epoque 
avait de quel faire reflechir. Aujourd'hui, le luxe a ete balaye par I'immense proliferation 
de sites Informatiques. Le cout de la machine est depasse par celui du logiciel associe 
au personnel qui doit en assurer le fonctionnement. II y a quelques annees encore, le 
cout d'une machine etait tres nettement superieur a celui du logiciel. Aujourd'hui la 
tendance est nettement inversee. Les fabricants de materiels ont tres bien su gagner 
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des points en product! vite. Les fabricants de logiciels doivent suivre le meme chemin. 
C'est ainsi que sont apparus sur le marche des ateliers de genie logiciel tels que 
MAESTRO de PHILIPS ou MULTIPRO de CAP-SOGETI. Ces systemes, appeles 
systemes interactifs de developpement de programmes, sont amenes a se developper 
dans un futur proche. Une ligne d'instruction doit baisser en prix et gagner en fiabilite 
et en performances. 

Combien de programmes ont ete modifies et remodifies pour devenir des monstres 
iilisibles, dangereux et pej fiabies, Ces logiciels deviennent des lors tres onereux car 
leur maintenance ne peut etre assuree rapidement, Cest en 1972 que Dahl Dijkslra 
publia son livre : «La programmation structuree». Grace a ce livre et au langage PL/1 
qui donnera naissance a de nombreux langages structures les choses aliaient 
commencer a bouger. Les industriels et les universitaires commencerent a emboiter le 
pas. Ce n'etait que le debut et il fallait attendre encore quelques annees pour que les 
concepts de base fussent connus d'un plus large auditoire. 

LES QUALITES D'UN PROGRAMME 

En mecanique, si Ion desire mesurer une piece, cela ne pose generalement aucun 
probleme. En informatique, il est tres difficile de dire Si un programme est valide ou non. 
Le programme satJsfait-il exactement le but rectierche ? II est done necessaire de 
demontrer, au sens mattiematique du terme, les proprietes d'un programme. Un 
programme doit etre imperativement teste. Ces tests doivent avoir pour but de 
demontrer la validite des donnees, des calculs, des resultats. Mais ceci nest pas 
suffisant. II faut aussi effectuer des contre-mesures, verifier les domaines de validite, 
controler les resistances a I'erreur. Des jeux d'essais doivent eire realises afin de 
controler, sonder, verifier ctiaque programme, chaque sous-programme, chaque bloc 
ou procedure. II faut a tout instant se rappeler qu'une serie de tests peut seruir a 
montrer la presence d'erreurs, mais en aucun cas leur absence. On comprend ici que 
la demonstration de validite d'un programme prend toute sa signification. La notion de 
test doit etre prise en compte des I'ecriture du programme, Les tests seront effectues 
sur chaque etape et ctiaque stade de la programmation. lis iront du plus petit bloc 
d'instructions a I'ensemble de I'application. Ces tests seront faits en tenant compte de 
I'environnement : tester la validite d'une variable dans une procedure ne serf a rien si 
cette derniere est en mesure de provoquer des troubles au niveau du sous-programme 
ou du programme principal. Chaque etage sera done valide et teste, Les tests devront, 
dans la mesure du possible, etre realises par des personnes differentes a cellos qui 
ont programme le sujet : c'est une obligation pour les grandes applications. Dans le 
cas des erreurs rencontrees lors de I'execution dun programme, il faudra gerer leur 
detection, leur contrdle et leurs remedes. Dans le cas d'erreurs a la mise au point d'un 
programme, il faudra connaitre leur type et leur emplacement dans le listing. Cette 
trace est necessaire a I'amelioration du programme. 

La simple lecture du listing d'un programme permet de se faire une opinion sur sa 
fiabilite. Certains criteres ne trampent pas : 

- lisibilite 

- expression 

- style 

- commentaire 

- documentation. 
Lisibilite 

Un programme difficile a comprendre est siirement truffe d'erreurs. Les taches ne sont 

pas decoupees, I'arotiitecture est lourde, 11 y a danger. 

Expression 

Un programme rempli de GOTO est, sans aucun doute, un programme non modifiable, 

qui posera de gros problemes a sa maintenance et a son optimisation. 

Style 

Un programme tres bien structure, simplifie a I'extreme, sera, sauf erreur, performant, 

Commentaire 

Un programme comprenant de nombreux commentaires dans son listing sera facile a 
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lire et a comprendre. Un programme pouvant afficher de nombreux commentaires ; 

I'intenlion de son utiiisateur sera mieux utilise et les risques d'erreur serant limites. 

Documentation 

Un programme sans documentation est voue a une mort rapide. 

LA SECURITE 

La securite revet plusieurs aspects en informatique, il y a : 

- les erreurs de donnees, 

- les erreurs de programmation, 

- les erreurs machine, 

- les cas limites, 

- la propriete des informations, 

- la resistance aux piratages (reseaux). 



LA SOUPLESSE 

Un bon programme doit posseder deux caracteristiques tres importantes. II doit 
pouvoir evoluer dans le temps et pouvoir etre implanle sur d'autres machiines. Plus un 
programme aura ete reussi, plus il y a de chiance pour qu'il puisse etre optimise et qu'il 
devienne portable d'un calculateur a un autre. Cette notion de portabilite est cruciale 
pour deux raisons essentielles : 

- economie (plus grande diffusion), 

- Securite (peut etre operationnel sur d'autres machines en cas de panne). 



CONCLUSION 

Le genie logiciel et les methodes de programmation sont amenes a se democratiser a 
breve echeance. II y a deux raisons a cela ; les ctiefs de projet, les programmeurs ont 
donne deux pendant longtemps une image galvaudee. Le dumping est fini ef les 
competences se reconnaissent. Un informaticien n'est pas le detenteur d'un ensemble 
de trues et d'astuces. Les combines ne sont pas profitables a long terme, II y a peu de 
chances pour que certains responsables informaticiens puissent se presenter (comme 
dans le passe) comme des specialistes, alors qu'ils savent a peine bouter un systeme 
et changer des disques durs. 

Les utilisateurs en informatique se familiarisent avec le jargon informatique. Certains 
concepts commencent a se democratiser. 

devolution de la programmation ne depend plus que du seul programmeur. La 
technique du logiciel devient une technique scientifique respectable, Pour cela, le chef 
de projet, I'analyste ou le programmeur ne doivent plus etre de simples individus mais 
les detenteurs d'un savoir et d'une technique reposant sur des bases solides : le genie 
logiciel. 



GENIE INFORMATIQUE 



Les differentes phases de genie informatique sont : 
V* etude : 

- Etude d'opporlunite 

- FaJsabilJte technique 

- Faisabilite economique 

- Impact economique et social 
2^ etude : 

- Cahier des charges 

- Specifications techniques 
3^ etude : 

- Etude technique 

- Etude phx /performances 

- Choix du materiel 

- Architecture du systems 
Elaboration du projet : 

- Devis 

- Calendrier 

- Organisation 
Specifications a suivre : 

- Specifications techniques 
A, Systemes 

b, Periphehques c. Interfaces 

- Specifications logiciel 

a. Programmes b. Sous-programmes 

c. Procedures d. Blocs 
Achat du materiel : 

- Conception 

- Realisation 

- Sous-traitance 
Achats des programmes : 

- Systeme d'exploitation 

- Ulilitaire 

- Programmes 

a. Fabriquer [logiciels) b. Acheter (progiciels) 
Preparation logiciel 

- Test, vehfication 

- Jeux d'essais 
Preparation materiel : 

- Test, verification 

- Jeux d'essais 

- Compatibilite machine/logiciel 
Integration : 

- Interpretation des elements 

- Mise au point 
Preparation : 

- Preparation du site 

- Formation des utilisateurs 
Recette du systeme : 

- Lancement des applications 

- Verification 
Maintenance : 

- Maintenance machine 

- Maintenance logiciel 

- Maintenance preventive Ivl et L 
Evolutions : 

- Adjonction ou changement de materiel 

- Adjonction ou changement de logiciel 



Cahier des charges 



Preparation 
2^ degre 



Maintenance 



LES CRITERES D'EVALUATION D'UN SYSTEME INFORMATIOUE 



Les criteres devaluation d'un systeme informatique sont : 



La faisabilite en personnel : 

- Faut-JI embaucher du personnel ? 

- Faut-jl former les utilisateurs (delais) 
Le materiel 

- Types de peripheriques 

- Unites de stockage 

- Unites de traitement 

- Communication (modem, reseaux, etc) 
Les locaux 

- Equipement des salles 

- Types des salles 
Le systeme transitoire 

- Locaux 

- Fictiiers manuels 

- Modifications de logiciels 

Cout d'exploitatlon et de maintenance 

- Materiel en location 

- Maintenance du materiel 

- Maintenance du logiclel 

- Saisie et traitement a fapon 

- Entretien des locaux 

- Cout du personnel d'exploitatlon et de saisie 

- Cout du personnel utilisateur 

- Consommables 
Retombees financleres 

- Economie de gestion 

- Economie en personnel 

- Opportunites economiques 

- Diminution des temps de traitement 

- Simplification des dossiers 
Conditions de travail 

- Responsabilite des personnes 

- Delegation des decisions 

- Autonomie de travail 
Critere de marketing 

- Meilleur image de marque de la societe 
Management 

- Gestion en temps reel 

- Simulation de cas 

- Aide a la decision 



PROGRAMMATION STRUCTUREE 



Le programme -mail re 



Sous-programme n" 1 



- 


Ensemble des 

declarations 

MisG a zero des variables 






Corps du 
sous-programme 


n" 1 






Appel des 
procedures 










F 


etour an programme-maitr 


3 



t 





- Test de la machine 

- Test des peripheriques 

- Configuration de base 

- Mise a zero des variables 






Menu principal 
appel des sous-programmes 






- Divers 

- Retour au systeme 
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PROGRAMMATION STRUCTUREE 



Pour tous programmes, sous-programmes, procedures, il est necessaire de realiser une documentation tres 
complete. Cette documentation sera double. Elle sera realisee sous forme de fichiers en memoire de masse 
dans le systeme informatique et couchee sur papier classe. 



Programme-code 



Programme-source 



Programme -texte 



listing du 
programme source 



documentation 



v^ 
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Programme interprete 



\^ 



Programme compile 



Le programme-source : 

II s'agit du programme tel qu'il est ecrit de maniere conventionnelle. Chaque partie sera precedee d'un titre 
ecrit sous forme de remarque qui n'apparaitra pas a I'ecran. 



Le program me-texte : 

II s'agit de la documentation concernant les algorithmes du programme ainsi que son architecture. II sera 
realise dans le meme ordre que le programme-source, II est tres documente, tres detaille. 



Le programme-code : 

Certains compilateurs autorisent un listing du programme-code sous forme d'assembleur. Dans ce cas, il 
faudra inserer dans la documentation un listing de ce programme-code. 



LES MENUS 



LES MENUS : 

L'utilisation de menus presente de nombreux avantages : 

- Programme structure 

- Facilite d'utilisation 

- Maintenance aisee 

- Lecture facile. 



PROGRAMMATION STRUCTUREE 

Un logiciel bien structure sera realise a I'aide d'un programme et de sous-programmes. Chacun 
commencera par un ensemble de declarations, de tests. Ceci sera suivi par un menu. 



FACILITE DUTILISATION 

Pour I'utilisateur, le menu offre une comprehension aisee du deroulement du programme. II pourra etre 
realise soit par cles de fonctions, soil par souris, soit par donnees simples. 



MAINTENANCE AISEE 

L'emploi de menus amene generalement un decoupage des taches. C'est un premier pas vers la 
structuration. Si les blocs d'instnjctions sont bien agences, la maintenance n'en sera que plus facile. 



LECTURE FACILE 

Si la lecture du programme est facilitee par l'utilisation de menus, elle n'en est pas moins obligatoire pour 
I'utilisateur du programme. De ce lait, le concepteur comme I'utilisateur auront tout a gagner des menus. 



ALGORITHME TOUR UN MENU : ex. la comptabilite. 

• Menu general 

Afficher ligne 5 colonne 10 «Menu general de comptabilite» 
Afficher ligne 10 colonne 12 «Comptabilite generale -» 1» 
Afficher ligne 12 colonne 12 «Journaux -^ 2- 
Afficher ligne 14 colonne 12 «Letfrage des comptes -* 3» 
Afficher ligne 16 colonne 12 «Autres fonctions ^ ENTER- 

• ENTER CHOIX 
CHOIX 

CHOIX = .1. 

Appeler sous-programme compta. generate 
CHOIX - =2= 

Appeler sous-programme journaux 
CHOIX = -3- 

Appeler sous-programme lettrage 
CHOIX = - ' 
FIN 
FIN DE CHOIX 



i^ W 'i ' i aiiffif f m i^w^^mfi ^ii ii iiiiii ii ii i iii i iiiiiii i^^^ 



LES PROCEDURES 



Bien que nous ayons deja aborde les procedures, il est bon d'en approfondir le principe. Une procedure est 
un ensemble d'instruclions ayant pour but de realiser un algorittime, une tache, une operation determinee. 
Le concept de base consiste a realiser un ensemble de procedures qui pourra etre utilise comme un 
Meccano afin de construire, avec les memes modules de base, differentes applications. II y a quelques 
annees, un nouveau programme etait toujours realise de maniere lineaire et le concepteur creait le tout, 
Aujourdhui pour des gains de temps, mals aussi pour des problemes de qualite, il n'est plus question d'ecrire 
un programme de A jusqu'a Z. Ciiaque nouvelle application doit generer des procedures qui viendront 
enrichir les bibliolheques de procedures pour etre uiterieurement employee par d'autres programmes. De 
ce fait, chaque nouveau programme est en fait compose d'une arctiitecture nouvelle elaboree autour d'une 
majorite de procedures deja realisees et fiables. 
Toutes ces procedures seront integrees dans des bibliotheques de procedures : 

- bibliottieque de procedures de tris 

- bibliotheque de procedures de dessins 

- bibliotheque de procedures de calculs 

- bibliotheque de procedures d'entrees-sorties, etc. 

Pour un programme donne, le concepteur n'aura qu'a realiser un ensemble de procedures formant un tout a 
partir des bases deja existantes, Des lors, le programme sera tres facile a ecrire et a entretenir. II n'est plus 
question de realiser un programme sous forme de listing, mais plutot sous la forme d'une suite reduite 
d'appels de procedure, 

Exemple d'un programme utilisant des procedures : 
Sous-programme MACHIN 

Declaration des constantes, des variables 
Appel de la bibliotheque des procedures TRUC 
Faire procedure MASQUE de SAISIE 
Faire procedure CALCUL N" 1 
Faire procedure IMPRESSION 
Fermer la bibliottieque de procedure TRUC. 
FIN du sous-programme MACHIN {retour au programme principal). 



NOTA : En cas de modification du sous-programme MACHIN, il n'y a hen de plus facile. Si on desire 
modifier le calcul, il suffit de remplacer la ligne : 

Faire procedure CALCUL N" 1 
par : 

Faire procedure CALCUL N° 2. 



CYCLE DE VIE D'UN PROGRAMME 



|Faisabilite] 



|Analyse | 
|specHication| 



EcrJture du 
programme 



T 



Mise au point 
du programme | 



roqra 

I Tests I 

I Integration /formation I 

i 

[Exploitation | 
iMaintenance] 



Le cycle de vie d'un programme est un ensemble d'etapes dont il ne faut sauter aucune phase. II ne faut 
jamais oublier que la phase d'ecriture du programme doit generer une plus value dans les bibliotheques 
d'algorithmes, de procedure, de tachies, etc. Un programme nouveau doit toujours etre realise a partir 
d'outils (programmes) existant dans leur majorite, I'essentiel du travail etant d'agencer le tout. 



PRODUCTION D'UN LOGICIEL 



Cahier des charges 



Personnel disponible 




La production d'un iogiciel fait appel a trois grands axes : 

LE TRAITEMENT 

La qualite des traitements depend : 

1. de la polilique de securite 

1.1. Point de reprise 

1.2. Controle 

1.3. Acces selectifs 

2. de la presentation des resultats 

2.1. Masque 

2.2. Formulaire, etc. 

3. de la gestion des erreurs 

4. de la precision des resultats 

5. des algorithmes choisis 

6. des tests et de la contre-mesure 

7. des jeux d'essais en vitesse 

8. des jeux d'essais en capacite 

9. de I'arborescence et de la structure, etc. 

LES DONNEES 

Les donnees seront declarSes, typees et classees. 

LA DOCUMENTATION 

La documentation devra etre fournie, precise et mise a jour. File partira du cahier des charges a I 
realisation finale. 



MODIFICATION D'UN LOGICIEL DEMANDE 



Demande de la 
modification 



Prise en comple 
Faisabilite 



— ► Accuse de reception 



Date souhaitee ds 
mise en route 



Plan de travail 
Modifications 



Les modifications sont toujours necessaires. Elles sent le reflet d'un produit vivant dont les caracteristiques 
sont, sans cesse, optimisees. Toutefois, il est necessaire de les mai'triser. Elles ne doivent en aucun cas 
mettre en danger le programme. 
Les choix portant sur les modifications reposent sur les criteres suivants : 

- Faisabilite (est-ce possible, realisable ?) 

- Priorites (necessite) 

- Gout (en temps, en materiel, en personnel). 



MODIFICATION D'UN LOGICIEL 
REALISATION 



Train de 
modifications 



Etude detaillee 

des 
modifications 



Modifications 
a lancer 



Mise a jour 
des modeles 



Ressources 
disponibles 



Nouveau jeu 
d'essais 



Archivage de 
I'ancienne version 



Documentation 
mise a jour 



Mise en route 

du produit 

moditie 



La mise en ceuvre de modifications en logiciei revient a repeter une grande partie des pliases de la 
realisation du programme d'origine. Dans certains cas des modifications importantes peuvent entrafner la 
fabrication d'un nouveau programme. I! est preferable de batir du neuf, plutot que de vouloir faire du neuf 
avec de Tancien. 



TOUT SUR LES 
PERIPHERIQUES 




Les peripheriques font partie integrants d'un systeme 
intormatique. En parallels de Tunite centrale, qui gere et 
synctironise I'ensemble, Jls sont reponsables de ditterentes 
fonctions comme ; 

-la memolre de masse ; unites de disques souples et de 
disques durs, lecteur de cassettes ; 

- le dialogue avec I'utllisateur : clavier, ecran video, 
imprlmante ; 

- les telecommunications : modem. 



a 85 schemas 
D 20 tableaux 
D 136 pages 
Prix : 150 F 



Tous ces peripheriques sonl decrits dans cet ouvrage avec, 
pour chacun d'eux, une partie tectinologie (prIncipe de 
fonctionnement. caracterlstlques techniques) et une partie 
interface (coupleurs d' en trees -sorties, connecteurs de 
liaison). 

Dans chiaque grande categorie (memolre, imprlmante], une 
analyse comparative des differents produits existants est 
eftectuee. 



I 



Philippe Feugeras, docteur ingenieur en elecironique, 
es( responsable materiel dans une entreprise 
d' intormatique traitant des reseaux de P.C. Au 
prealable, il a acquis son experience en travaiilant sur 
des suJBts comme les automatismes et les 
telecommunications dans deux grandes societes 
tranQaises (Bull. CGE). Philippe Faugeras est I'auteur 
d'un premier ouvrage "L'etectronique des mlcro- 
ardinateurs" paru aux Editions Frequences. 
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BON DE COMMANDE 

Diffusion aupres des libraires assuree exclusivement par les Editrc 
Eyrolles. 



Je desire recevoir I'ouvrage nP6riph6riques interfaces et tech- 
nologies au prixde 160 F(150 F + 10 Fde port). 

Nom 



Par cheque bancaire D 



parchequeooslal D 



PETITES ANNONCES 



Cherche possesseur de MSX pour echanger des pro- 
grammes, j'en possede + de 180, vends aussi un MSX 
(PMC 28 S 32 K) + ext. 64 K + joystick + une centaine 
de programmes + manuals. Faire offre a Stephane Le 
Coq 16, rue Fromont 37000 Tours. Tel. (16) 47,37.50.99 
apres 18 h 45. 

Vends ZX-ai + 16 K + clavier ABS + livre + Mg k7 : 
900 F. TVjeu N60 avec ecran N.B. tncorpore + 2 manet- 
tes + 1 cassettes jeu, 1 cassette programmation avec 
notice et schemas ; 950 F. Tel. (1) 43.57.42.33 le soir. 

Achete pour TRS-8D modele 1, prgs Visicalc, Scripsit, 
Accel 3/4, New-Dos 8' version 2. Tel. (1) 43.70-06.61 
apreS 18 heures. 

Vends livres surT! et revues. List n°" 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 
Votre ordinateur ; n°= 2 a 14. SVM ; n°M « 24, Hebdo : n"* 
12, 13, 15a17, 57a59, 61,64, 66a69, 77et 78, 80, 84, 
94 a 97. M, Laval Daniel rue de la Ressence 06220 Val- 
lauris. Tel. (16)93.64.26.12 apres 20 h ou (16)93,62,26,66 
h,b. 

Echangerai amicalement tous programmes pour Amstrad 
CPC 6128 (disquette), Tel, 35,71,92,97 Rouen, 

Vends Micro XT 512 K + 1 disque dur 20 Mo + 2 lec- 
teurs + 1 carte multifonctjons + 1 carte video N/B + 1 
moniteur ambre : 18 000 F, Erwane Hoecke : 42.62.59.43. 



Vends cartoucties standard MSX Hyper Olympic 2 ; 
100 F, Hyper Sport 1 : 100 F, joystick MSX Canon ; 
100 F, moniteur Philips vert interface son integre : 700 F, 
Tel, 42,20,48,08 le soir, 

Vds Led-Micro hors serie n" 1A 22 : 130 F, livres IBM PC 
(3) : 100 F, trues ZX81 : 20 F, assembleur du Spectrum : 
20 F, 20 diskettes SF/DD 5" 1 /4 (Fuji/Flexette) : 120 F. 
M. Fis, Tei, 38,76,94,20, 

Achete ou echange : memoire 64 k pour C,B,M, 8032, 
Fantino Marcel 9, rue du Ctiateau 40800 Ain s/Adour, 

Vends Apple 2C 128 k, 80 col. + moniteur ecran vert 
avec stand + lecteur externe + carte Ctiat Mauve + 
joystick + souhs + sac de transport, 8 mois de garan- 
tie, + nombreux logiciels (100) : 13 000 F, Ferret Gerard 
14, rue du Champ de Manoeuvre 67200 Strasbourg, Tel, 
88,28,24,38, 

Le Pare studios 8, 16, 24 pistes locaux de repetition, 
location materiel-instruments, reparation, maintenance, 
plateau video enregistrement son-image synchro. Tel. 
45.21.45.07. 

Vends TI-99 + manettesdejeux + cartouches (minime- 
moire, alligator-Mix. Tombstone City, addition- 
soustraction) + livres de programmes, Le tout ; 1 500 F. 
Vends cartouche Logo pour M05 avec livres d'accompa- 
gnement : 500 F. Tei, 38,53,56,59 (Loiret), 



BON DE COMMANDE 



Pour completer votre collection de Led-Micro 

A retourner aux EDITIONS FREQUENCES 1, boulevard Ney - 75018 Paris 

je desire lenoaDnnnnaannnnnnDaDDDnnaanonnnD 

1 2 3 5 6 7 8 9 101112 131415161718192021222324252627282930 

(cocher le ou les n"s desires), 

AU PRIX DE 20 F par numero (port compris). 

Je joins a la presente commande le montant de 



. F par COP D ch. bancaire d mandat □ 



NOM .., 
Adresse : 



Ville : Code postal : 



- Bulletin d'Abonnement - 



Je desire m'abonner a Led Micro (10 numeros). France : 160 F - Etranger : 240 F, a partir du n 

Norn ' Prenom 

N° Rue 

Ville Code Postal 

Envoyez ce bon accoinpagne du reglement a I'ordre des Editions Frequences a : 

EDITIONS FREQUENCES 1, boulevard Ney, 75018 PARIS 

MODE DE PAIEMENT ; CCP D - Cheque bancaire O - Mandat □ 



VOYAGE AU CaUR DES 
MICROORDINATEURS 



dans la 

COLLECTION 

«ETUOES» 

aiix 

editions 
treqiiences 




une veritable 
schematheque 

■ 12B pages 

■ 101 schemas 

■ 34 tableaux 
Prix : 150 F 



§-C=™ 



Que ce soit pour concevoir des interfaces 
ou optimiser un programme {utilisation des 
peripheriques, encombrement memoire..,) 
«un micro-informaticien performant» doit 
posseder une bonne connaissance de son 
materiel. 

Ce livre s'adresse done a tous les electro- 
niciens qui desirent decouvrir ies differents 

En vsnte chez votra llbraire el aux Editions Frequences 

BON DE COMMANDE _-_-i. 



otdinateurs 
Nom . . . 



A adresser aux EDITIONS FREQUENCES 1 boulevard Ney, 75D1S 
Paris 

Reglemenl ci-joini : 

Par cheque bancaire C par cheque postal D par mandal D 



composants constituant un micro- 
ordinateur. Articule autour du micro- 
processeur Z80, cat ouvrage contient de 
nombreux schemas (plan memoire, interfa- 
ces serie et parallele, interface clavier, 
interface video, CAN, CNA...) qui pour- 
raient etre le theme... de nouvelles exten- 
sions. 



Philippe Faugeras, Docteur-ing^nieur en ^lectroni- 
que a acquis son experience dans de grandes 
entreprlses frangaises ou pendant cinq ans, li a 
travaliie sur des syst^mes d'automatismes a base 
de mlcroprocesseurs. Philippe Faugeras est res- 
ponsabie de la rubrique «Raconte-moi la micro- 
lnformatlque» dans /a revue LED. 



Le Victor PC 
ne coute que 24.900 F 
n'en deplaise a^ 



Le Victor PC 15 ne coute que 24.900 F*. 

Certains d'entre vous penseront peut-etre - ef nous en connaissons qui aimeraient bien que ce 
soft vrai - qu'a 24.900 F% il ne peut s'agir que d'un PC "brade". Une telle reaction est d'ailleurs 
comprehensible quand on songe aux prix pratiques sur le marche, en matiere de PC. Prenons par 
exemple^Hft- Sen PC coute 50% plus cher que le Victor PC 15. 

Et pourtant, les performances du Victor PC 15 sont equivalentes, voire superieures, a celles de 

I'lflHI PC. La preuve, la void : 

Alors que la plupart des micro-ordinateurs propose une capacite de stockage de 10 Mo, le Victor 
PC 15, lui, offre une capacite de 15 Mo! De plus, I'utilisateur du Victor PC 15 beneficie, grace a un 
moniteur de 14 pouces, de 30% de surface ecran supplementaires (la quasi-totalite du materiel 
concurrent etant equipee d'un moniteur 12 pouces). 

Et ce n'est pas tout ! Le Victor VU - I'interf ace utilisateur - permet un gain de temps appreciable 
en guidant dans son travail I'usager, par de simples messages organises comme des menus. Finie, 
desormais, la consultation fastidieuse et peu pratique du manuel du systeme d'explortation ! 

Et Ton pourrait parler des 5 emplacements d'extensions i 
disponibles pour accroltre les possibilites du PC... 

Non decidement,4Mii devra sefaire une raison et 
s'accommoder de la presence sur le marche du Victor PC 15! 
Un PC compatible avec les standards du marche, aussi 
performant que celui que fabriquelHVet a un prix bien plus | 
seduisant que celui affiche par^BV- 

Car au risque de le repeter et de deplaire a l/tfH', ces 50 % 
sont diff icitement justifiables. D'ailleurs les vendeurs d4H|^ 
doivent deja en savoir quelque chose... 

Lesquels vendeurs d 'flBFne vont sans doute guere 
apprecier que nous vous donnions nos coordonnees - et que vous 
puissiez nous contacter a Victor Technologies - Tour Horizon, 
52, quai de Dion-Bouton, 92800 Puteaux (tel. : 778.14.50) ; ou 
encore a Lyon : (7) 234.12.45 ; Montpellier : (67) 64.71.72 ; 
Nantes : (40) 89.24.28. Mais Ton ne peut contenter tout le 
monde et^MV! 




VICTSR 



Comme 



moins cher qu' 



